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EL BOSQUE

ESCUI.'I'URA DIGITAL

FE IMPRESION 3D.

22 DE JUNIO A 31 DE AGOSTO 2021.
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OBJETIVOS

General.

Desarrollar habilidades para la conceptualizacion y elaboracion de modelos
tridimensionales escultoricos digitales.

Especificos.

« Desarrollar en el estudiante las habilidades introductorias para trabajar en el
ecosistema de la escultura digital, modelado, texturizado, pintura y transferencia (fisica
y virtual)

 Entender el proceso de trabajo que permite la elaboracion de proyectos de modelado
escultorico, partiendo de la conceptualizacion en 2D hasta llegar a la impresion 3D.
 Aprender las herramientas para modelado escultérico, texturizado, pintura digital,
segmentacion, visualizacion e impresion 3D.

DIRIGIDO A

Disenadores, artistas visuales, escultores, modeladores y estudiantes de carreras afines
al mundo del diseno y la fabricacion digital, interesados por las herramientas de
modelado organico digital y las herramientas de fabricacion digital.

VALORES AGREGADOS

* Institucion con re-acreditacion institucional

» Docentes reconocidos y con experiencia en el sector.

« Contenido asincronico de calidad, que puede ser revisado en cualquier momento.
« Demostraciones y acompanamiento sincronico de los docentes.

* Retroalimentacion en tiempo real con el instructor.

- Laboratorios de prototipado 3D con tecnologia actual.




INTENSIDAD HORARIA
90 horas.

(40 virtuales sincronicas, 33 virtuales asincronicas y 17 de trabajo autonomo).

HORARIO
Sesiones sincronicas. Martes y Jueves de 6:00 pm a 8:00 pm

INICIO Y FINALIZACION
Inicia el 22/06/21y finaliza el 31/08/21

DIRECTOR ’
Juan Sebastian Avila.




PROGRAMA ACADEMICO MODULOS Y CONTENIDOS.

INTRODUCCION A LA ESCULTURA DIGITAL

Juan Sebastian Avila.

INTRODUCCION A ZBRUSH. CONCEPTUALIZACION.
¢:COMO USAR ZBRUSH? CONCEPT PARA
Introduccion a la interfaz del programa / Navegacion / ESCULTURA DIGITAL.
Paneles principales y shortcuts / Brushes y Alphas / Introduccion al Concept art
Mascaras y selecciones / Subtools / poly groups. para creacion de personajes.
Modelado con simetria / Geometrias y Zremesh /

Dinamic subdivision / Dynamesh /Sculptris Pro
Andrés Felipe Fuentes. Oriana Weisner.
CONCEPTUALIZACION. CONCEPTUALIZACION.
TALLER DE CONCEPT ART CONCEPTUALIZACION
g : ESCULTURA DIGITAL.
Creacion de personaje
y props, base para escultura digital El escenario escultorico como
manifestacion artistica para la sociedad.
Oriana Weisner. Juan Covelli.

ESCULTURA DIGITAL.

MODELADO DE PERSONAJE MODELADO DE PROPS

Escultura digital con imagenes de referencia.
Base mesh cabeza / Base mesh manos
Bloking y silueta del personaje

Trabajo con Zpheres / Base model /
Definicion de detalles y topologia.

MODULO 4

Andrés Felipe Fuentes.

Modelado Hard surface / Zmodeler /
Project topology / surface details.

REVISION DE PROYECTOS

Sergio Velandia.
Andrés Felipe Fuentes.

BEYOND ZBRUSH.

PINTURA DIGITAL

Color / materiales / Brushes / alphas
Creacion de UV maps
Render / Pases de color

Andrés Felipe Fuentes.

PREPARACION IMPRESION 3D.

MODULO 6

RENDER

Geometrias y Zremesh / Dinamic subdivision /
Dynamesh /Sculptris Pro

Andrés Felipe Fuentes.

INTRODUCCION IMPRESION 3D.

Herramientas y formatos de impresion 3D
Softwares de impresion 3D.

David Canon.

LABORATORIO DE IMPRESION 3D.

LABORATORIO DE IMPRESION 3D.

Herramientas y formatos de impresion 3D
Softwares de impresion 3D.
Demostracion de impresion.

David Canon.

PREPARACION IMPRESION 3D.

Decimation master
Herramientas de importacion
y exportacion.

Andrés Felipe Fuentes.

RESULTADOS.

CONCLUSIONES.

Revison de resultados
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Juan Sebastian Avila.
Andres Felipe Fuentes.




EQUIPO DOCENTE.

JUAN SEBASTIAN AVILA

Director del programa de Diseno Industrial - Universidad El Bosque (UEB) / PhD en Diseino, Gestion y Fabricacion de
proyectos industriales de la Universidad Politécnica de Valencia - Espana / Maestria en Diseno de producto del
Politécnico Di Milano - Italia / Disenador Industrial Universidad Nacional de Colombia. // Entusiasta por las nuevas
tecnologias, desarroll6 su tesis de Doctorado en relacion con la escultura digital, la impresion 3D y la anatomia.

Redes sociales.
https:/www.linkedin.com/in/juanseav/

DAVID CANON

Disenador Industrial de la Universidad Nacional de Colombia con Maestria en Diseno e Ingenieria del Politécnico de
Milan-ltalia. Experiencia en el diseno y desarrollo de productos industriales, gestion de procesos de produccion,
criterios de seleccion de materiales, aspectos tecnologicos de sistemas productivos, tecnologias de manufactura
rapida para prototipos, modelos de comprobacion y pre-series. Experiencia docente en Materiales y Procesos,
Proyectos de grado y Tecnologias para la Movilidad. Consultor en diseno y desarrollo de productos por medio de
tecnologias de impresion 3D. Coordinador del Laboratorio de Modelos y Prototipos.

Redes sociales.
linkedin.com/in/david-andrés-canon-saavedra-34636b23

ANDRES FELIPE FUENTES

Disenador Industrial, egresado de la Universidad el Bosque. Actualmente docente en la Facultad de creaciéon y
comunicacion, en las clases de Fundamentos de geometria y representacion, Produccién para diseno de
comunicacion, Comunicacion de producto y medios visuales.

Artista 3D que trabaja como artista freelance en proyectos modelado y escultura digital; enfocado en la creacion y
modelado de personajes 3D.

Redes sociales.
Instagram: https:/www.instagram.com/yonejo__
Behance: https:/www.behance.net/yonejo

ORIANA WEISNER.

llustradora y Artista Conceptual. Disenadora de concepto en Diptongo Media Group, especializada en disefio y
creacion de personajes, props y escenarios para animacion y publicidad. Experiencia en llustracion editorial y
publicitaria, storyboarding, animacion cuadro a cuadro y desarrollo visual.

Redes Sociales:
Instagram: https:/www.instagram.com/orianawiesner/
Portfoliobox: https://orianawiesner.portfoliobox.net

SERGIO VELANDIA.

Es un artista bogotano con gran interes en la escultura digital, diseno de criaturas, anatomia y personajes.

Ha trabajado con diferentes proyectos dentro de la casa Efecto Studios donde inicia su carrera desarrollando
contenido para video juegos AAA y mas tarde trabajando de manera independiente para proyectos de realidad
aumentada e impresion 3d. Actualmente esta trabajando como Artista independiente en Eleventh Hour Games, una
compania estadounidense creadora del juego Last Epoch.

Redes Sociales:
Instagram: https:/www.instagram.com/zeigrov/
Artstation: www.artstation.com/zuopra

JUAN COVELLI.

Es un artista visual y docente, que vive y trabaja en Bogota. Tiene una Maestria en Filosofias y practicas de fotografia
contemporanea de Central Saint Martins, Londres. Su practica se centra en las nuevas materialidades generadas por
la era digital, haciendo énfasis en las dinamicas de lo fisico dentro de este espacio etéreo. Covelli explora los
potenciales tecnologicos del escaneo, modelado y la impresion 3D, buscando transgredir y redefinir argumentos y
conceptos arraigados sobre la repatriacion y las historias coloniales, indagando sobre la relacion entre la tecnologia, el
patrimonio, la arqueologia y las practicas de-coloniales en la era digital. Utiliza el video, el modelado, las bases de
datos y el codigo para crear instalaciones que colapsan las practicas historicas con los modelos actuales de
visualizacion y estética digital.

Redes sociales.
Web: https:/www.juancovelli.xyz
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EXTRAS

Al finalizar el curso el estudiante recibira a
vuelta de correo una impresion 3D con
tecnologia SLA de su proyecto, de
aproximadamente 8 cm de altura
dependiendo el modelo.

*Aplica para envios en Colombia
y se revisara para envios al exterior.

*Modelos y renders elaborados por Felipe Fuentes




MAS INFORMACION

Juan Felipe Rozo Méendez
Asistente Profesional
asistente3ec@unbosque.edu.co

Cel. ©317 390094

DIVISION DE EDUCACION CONTINUADA
Carrera 7b Bis # 132 - 28

HUB iEX - Segundo piso.

PBX: 6489000 Ext.: 2641 - 2640 - 2642
educacion.continuada@unbosque.edu.co
www.unbosque.edu.co/educacion-continuada
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